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Por DANIEL LIMA 

UM AGENTE 
EM BONS APUROS 
TíTULO: FREDDY HARDEST tf --- MÁQUINA: SPECTRUM 

Os nossos vizinhos aqui do lado não dei 
xam de espantar-nos e a Dinamic fez de novo 
das suas com Freddy Hardest, um espantoso 
jogo, com gráficos excelentes, difícil, como é 
habitual nas produções desta editora, mas com 
uma capacidade excepcional de manter a 
atenção, . 

Dividido em duas partes, Freddy Herdest 
apresenta-nos um agente espacial estilo galã 
dos anos 50 ou 60, que parece ter alguma ca 
pacidade para se meter em sarilhos, conforme 
a história inicial do jogo. Com efeito, no regres 
so de uma festa _ terá abusado dos líquidos 
-, Freddy «estampa» a sua nave num planeta 
inimigo e a única esperança de escapar é ar 
ranjar outra nave, abastecê-Ia de combustível e 
descobrir os códigos que a põem em voo. Fá 
cil? Claro que não. 

O boneco é grande. e com óptima anima- 

ção, como se prova, quando começamos a 
movê-to na superfície do planeta e deparamos, 
desde logo, com hostes de inimigos da mais 
variada espécie. Para se defender, Freddy tem 
um faser e boas pernas para dar pontapés e 
saltar, o que tem de fazer a todoo momento, 
se é que conseguimos, às primeiras, ir muito 
para diante, já que, além dos atacantes há que 
contar com a desfavorável paisagem. 

Se conseguir vencer os obstáculos da su 
perfície, Freddy entra no interior do planeta, 
numa espécie de base, que faz lembrar um 
pouco o cenário de V, nalguns aspectos. Aí, o 
nosso agente tem de procurar diversos equipa 
mentos, desde material necessário para a nave 
até combustfvel, examinando, para isso, os ter 
minais de computador aí existentes. Necessita 
de descobrir os códigos, como referimos, e 
também de transferir combustível para a nave, 

usando os trànsportadores e elevadores da ins 
talação inimiga, mas nada disto é facilitado, 
muito antes pelo contrário. 

Freddy Hardest foi, talvez, uma das melho- , 
res «prendas» de fim de ano da Imagine (ou 
da Dinamic, conforme a versão que adquiri 
rem), com uma programação impecável, a re 
solver da melhor maneira o 'problema das 

«misturas», uma 'história consistente e uma 
personagem que cativa. 

GÊNERO: Acção 
GRAFICOS (1-10): 9 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A não perder 

REACTOR 
N,UCLEA'R 
É COMPLICADO 
TiTULO: Nebulus. 
MÁQUINA: Speclrum 

Numa altura em que tantos jogos marcados por qualquer 
elemento de violência conquistam os top de vendas, é salutar 
carregar Nebulus e passar todo o tempo de que dispomos a 
tentar ajudar o «herói» da história a alcançar o seu objectivo, 
que, no fundo, se resume a subir uma torre. É pena que, ape 
sar de tudo, l1aja «inimigos» e, em muitos casos, seja necessá 
rio «abatê-los», mas isto quase fica esquecido, diante do desa 
fio que se nos apresenta e da brilhante concepção do jogo e da 
sua execução. 

A programação é soberba e a «rotação » da torre dá uma 
sensação de «real •• poucas vezes alcançada em jogos para o 
Spectrum, para além da ausência de problemas de mistura de 
atributos e de uma excelente animação. Mas, mais importante ' 
ainda, é um jogo que obriga a pensar e quase nos «obriga» a 
tentar de novo, de cada vez que falhamos. 

Subir a torre é o objectivo, como dissemos, e a persona 
gem que controlamos encontra mil e uma dificuldades pela fren 
te, a menor das quais é o tempo-limite de que dispõe para 
alcançar o topo. Plataformas, elevadores e túneis podem ser 
usados, mas nem sempre com impunidade e os últimos nem 
sempre conduzem a melhor situação (note-se que, em regra, 
levam à face oposta da torre) como sucede logo de início, 
quando se escolhe esse caminho, em vez de tentar a subida 
pelo exterior. As plataformas são difíceis, em muitos casos, às 
vezes, escorregam e, quando há falhas, nem sempre é fácil 
saltar de um lado para outro, mas um bom sentido de oportuni 
dade dará a resposta. 

Essencialmente é um jogo de estratégia, ou seja, exige que 
se pense bem e depressa para resolver cada situação e, se 
possível, para ficar em boa posição mais adiante (ou acima). 
Cair dá perda de vida, se a altura é suficiente para isso, embo 
ra suceda, com um bocado de sorte, descermos apenas até 
uma plataforma inferior, caso em que apenas se perde tempo. 
Mas o tempo, note-se, é essencial neste jogo fascinante. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS: (1-10): 9 
DIFICULDADE (1-10): 9 
CONSELHO: A não perder 

UMA TORRE 
COM 
IMAGINAÇÃO 
TiTULO: -Chaln Reaclion· 
MÁQUINA: Speclrum 

A história tem pouco de exemplar e é um pouco confusa, 
mas Chain Reaction também pouco mais merece, apesar de 
um desenvolvimento que prometia, com screens muito iguais (o 
que até se compreende, para poupar memória) e alguma indefi- , 
nição no desenvolvimento. De qualquer forma, procura fugir um 
pouco ao habitual e nisso merece alguma coisa. 

Inimigos da energia nuclear, talvez para dar um bom exem 
plo (haverá aqui reminiscências de Chernobyl), conseguiram in 
troduzir-se numa central, programaram todos os robots que a 
guardavam para destruírem qualquer humano que aí se introdu 
zisse e espalharam o material radioactivo por toda a parte, en 
quanto programavam igualmente as barras radioactivas do 
reactor para «derreterem •• num dado espaço de tempo. 

Um voluntário (?) entra, então, no edifício do reactor, que 
tem sete andares, ligados por elevadores, e um poço central, 
com a missão de deitar para este poço todoo material radíoac 
tivo espalhado pelas salas. A tarefa não é nada fácil, não só 
pelo tempo, muito reduzido, de que dispomos, mas também 
pela natureza do edifício e, claro, pela presença dos.robots, que 
tudo fazem para eliminar o intruso. . 

Protegido com um fato anti-radiações, armado .com uma 
metralhadora, e dispondo de um jet-pack, o herói da história vai 
tentar fazer tudo. isso, mas corre ainda outro grave nsco: é que, 
de cada vez que um robot o toca ou empurra material radioacti 
vo para o poço, sobe também o seu próprio nível de contamina 
ção. Em cada andar, existem chuveiros para descontaminação, 
mas ele não pode perder aí muito tempo, caso contrário não 
consegue executar a missão no tempo requerido. Assim, há 
que estabelecer uma certa táctica, para empurrar o máximo de 
recipientes para o poço, antes de ir aos chuveiros, e sobretudo 
evitar o perigoso contacto com os robots. 

Argumentos semelhantes já vimos alguns e a este falta o 
decisivo toque de originalidade que o tornaria diferente, apesar 
de uma ou outra solução encontrada. Os gráficos, não sendo 
maus, podiam, todavia, ter tido melhor tratamento. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10):8 
DIFICUlDADE (1-10):9 
CONSELHO: Ver antes de comprar 

T·ldOLO Ã , 
AO CONTRARIO 
TíTULO: Ball Crazv 
MÁQUINA: Spectrum 

Ball Crazy inspira-sé nalguns «clássicos» do Spectrum, in 
cluindo alguns primitivos jogos em Basíc, em que se tratava de 
demolir uma parede de tljolos, e que teve o seu mais recente 
desenvolvimento em Arkanoid, mas aqui trata-se de fazer o 
contrário, ou seja, er!;luer ~ parede. .Ó» , 

A ideia·ti construir' a parede,' tijolo à tijolo, utilizando uma 
«bola» saltadora, que faz os tijolos mudarem de cor, e apare 
cem algumas "perturbações» no essuema, IJue ·devem ser evi 
tadas e devidamente combatidas, ao passo que bónus podem 
ser coleccionados para aumentar a pontuação ou proteger a 
bola- dos «inimigos». . " ~ 

No· essencial, o jogo dá a sensação de muito visto e os 
gráficos não são grande coisa, mas talvez por isso, consegue 
manter o interesse por uns 10 minutos. Não mais .. 

GÉp.,IERO: Acção 
GRAFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): 7 
CONSELHO: A evitar 

TOP «A CAPITAL» 

OS DEZ MAIS 
DA SEMANA' 

Os jogos mais vendidos esta semana, em Lisboa, para o 
microcomputador ZX Spectrum, foram os seguintes: 

1.° _ ENDURO RACER 
2.° _ CHRONOS 
3.° _ 007 - THE LIVING DAYLlGHTS 
4.° _ RAPID FIRE 
5.° _ INDIANA JONES 
6.° _ ACTION FORCE 
7.° _ GAME OVER 
8.o-DUET 
9,o-MASK 
10,· - BOOK OF THE DEAD 
Esta lista é elaborada com a colaboração dos estabeleci 

mentos José Meio e Silva, Triudus, JMC (Centro Comercial da 
Portela) e Chai Chai (Centro Comercial São João de Deus). 
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VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA 

Pokes U Dicas 
PASSADO o período de festas, em que diminuiu um 

pouco O volume de correspondência para esta sec 
ção, esperamos que o novo ano traga novo afluxo 

de cartas, como é habitual, de resto, com muitos pokes e 
dicas, para uso e benefício de todos quantos apreciam 
estas ajudas. Claro que, com o princípio de 1988, recome 
çam também as aulas e também esperamos que qualquer 
renovado entusiasmo pelos jogos não tenha como conse 
quência menos atenção ao que, de facto, é importante - 
os estudos e o consequente bom aproveitamento. Cremos, 
no entanto, que os nossos leitores conseguem conciliar as 
duas coisas e arranjar tempo para tudo. 

Apesar do menor volume de cartas, alguns leitores 
estão "pendurados» há mais de um Par de semanas e 
faremos os possíveis por deixar, hoje, todos em dia, so 
bretudo aqueles que mais precisam de resposta. E, assim, 
é por eles que começamos publicando também parte do 
material que nos mandaram. 

Comecemos pelo António Alexandre Neto Contreiras 
de Almeida, de Lisboa (que também tem uma resposta em 
Linha a Linha), para transmitir um seu pedido de ajuda: 
como chamar às "boxes» as motos, em Enduro Racer1 
Quanto aos dois pokes que mandaste, ultimamente já saí 
ram, por mais de uma vez. Escreve mais vezes. 

O Jorge Miguel Contenha Calrinhos, de Évora, tem um 
problema com jornais atrasados e gostaria de recebê-Ias. 
Sem, para isso tens que dirigir-te aos serviços próprios 
deste jornal e não a esta secção, indicando os que preten 
des e procurando saber a forma de pagamento. Para nós 
é impossível satisfazer o teu pedido e aconselhamos-te a 

I que telefones para "A Capital», que é a melhor forma de 
te informares. 

Estaa resposta serve também para o Luís Miguel Lo 
pes Galrito, da Cova da Piedade, mas, tanto quanto julga 
mos, não necessitarás disso, já qúe ultimamente publicá 
mos outra vez a torma.de introduzir os pokes. Assim, se 
tens continuado a comprar "A Capital», estás safo! 

Mas, voltando ao Jorge Miguel, aqui vão alguns dos 
pokes que mandou, juntamente com o seu pedido. 

- BRIDE ·OF FRANKENSTEIN - POKE 
40476,201 : POKE 37605,201 : POKE 35486,201 

- HADES NEBULA - POKE 61998,0 
- WONDER BOY - POKE 34662,0 
- THING STRIKES BACK - POKE 45255,0 
- TRIAXOS - POKE 31724,0: POKE 

38116,0 : POKE 34288,0 
- ROAD RUNNER - POKE 40806,0 : POKE 39140,0 
- UL TIMA RATIO - POKE 55062,0: POKE 

52424,182 
""--.~ - METROCROSS- ROKE 44490,1-2 

- SLAPFIGHT - POKE 48873,0 

o Paulo Miguel Alpoim e o Renato Miguel Moedas, do 
Seixal, pedem, entre outras coisas, «Jogos de Computar», 
mas o facto é que esta secção não vende cassetes, de 
forma que têm de ter paciência. Quanto ao mapa de Sir 
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Fred e dicas sobre Three Weeks in Paradise, já publicá 
mos, por mais de uma vez, mas estejam atentos, porque 
nunca se sabe quanto essas coisas de repetem, 

O Rui Filipe Furtado, de Lisboa, mandou um selo e 
pede os mapas de Paradise e The Great Escape, Parte da 
resposta está dada acima e, quanto ao selo, renovamos o 
pedido já algumas vezes feito aos leitores: NÃO MANDEM 
SELOS, NEM DINHEIRO PARA SELOS, PORQUE NÃO 
PODEMOS ESTAR A RESPONDER INDIVIDUALMENTE! 
Combinado? 

O Philip David Bobela Mota Kirkby, de Lisboa, pede di 
cas para Skool Daze e Back to Skool - tens andado a 
falhar a leitura deste suplemento ... -, vidas infinitas para 
Renegade (idem ... ) e mandou alguns pokes já mais que 
«batidos". Paciência, Philip, fica para a próxima. OK? 

O Mário Luís de Jesus Rodrigues Guimarães, de Alco 
chete, tem problemas com o Uridium no seu TC 2068 : a 
nave fica «presa» no cimo do -écran»t Será usual? Algum 
outro leitor ficou assim «encravado» ou trata-se de proble- 

****************FORÇA ESPACIAL"A CAPITALw*************** 

, 
.' NOME: 
I Força Espacial 
I "A CAPITAL" 
: NOME DE CODIGO: ! Overtronic ~ 
, SIMBOLO: , 

+ POR RUY PEDRO 
FERNANDO DE OLIVEIRA 

lT;uques e Pokesl 

t PODEM CONTAR 
1_ CONOSCO. _I 

ARMY MOVES (truque) SUPER SPRINT 
AO defenir as teclas ponham 

o"Fire l"e o"Fire 2" na mesma 
tecla assim será mais fácil 
jogar 

Nas pistas onde se pode 
fazer batota não façam 
porque. se não as voltas 
são nulas. 

ma de compatibilidade? Mas o Mário quer mais: objectivo 
de Transformers, Atic Atac e tnto the Eagle's Nest e Hy 
drofool, as teclas de Rock'n'Wrestle e como fugir em V, 
depois de ter colocado os explosivos (e, para este jogo, se 
há tecla para o personagem entrar ria nave, se há código 
para o pó vermelho e se tem relação com os símbolos da 
fórmula). Informa ainda que tem bastantes jogos e quer 
fazer trocas, pretendendo, sobretudo, o Infiltrator e o 
Match Day 11. Escrevam-lhe para Rua Comendador Estê 
vão de Oliveira; 72-2.° 2890 Alcochete. 

atendida e é tempo de passarmos a algumas dicas, come 
çando pelas que enviou o Pedro Nuno Correia Duarte, da 
Costa de Caparica, para: 

Howard the Duck: - No princípio, passem o lago, que 
se encontra à direita (quando descem de pára-quedas), 
subam e apanhem o objecto preto, que lá se encontra. 
Tomem balanço e passem novamente o lago. Subam até 
ao rio e, quando o boneco entrar no rio, carreguem na 
direcção que querem e, ao mesmo tempo, alternadamente, 
no fire. 

No rio, vão para cima, até ao bocado de ilha, e sigam 
sempre nesse carreiro, evitando as toupeiras. Quando 
chegarem ao lago, tomem balanço e saltem-no, continuan 
do nesse carreiro até ao rio. No rio, dirijam-se para a 
entrada pequena, à esquerda, dêem a volta por baixo (por 
terra), até irem ao outro lado do rio. Aí, sigam até à outra 
entrada no meio. Na ilha, dão uma volta por cima e entram 
no rio, até à direita, em baixo, Sigam nesse caminho, sal 
tem o lago, vão pelo carreiro, subam a ponte, evitando os 
pedregulhos, e finalmente çhegam ao cimo do vulcão, 
onde ... há surpresa! 

Para taparem os buracos das toupeiras, saltem em 
cima deles, só com o fire, e para saltarem os lagos tomem 
bastante balanço. . 

Este leitor precisa de ajudas para Aliens, Death Wish 
111, Throne of Fire, Miami Vice, Nightmare Rally, Livingsto- 

O Rogério Alexandre Nogal, morador na Estrada do 
Desvio, Lote 23-1.° Dto., 1700 Lisboa, tem um TC 2048, 
quer saber como meter o poke no Enduro Racer e queria 
dicas para Chuckie Egg 11. Escrevam-lhe, 

O Pedro Nuno Alves Antunes, de Lisboa, foi a uma 
revista, fotocopioi e mandou. O problema não é só esse, 
mas boa parte desses carregadores já nós demos ou esta 
mos em vias de publicar. Tenta mandar dicas, que é me- 
lhor, Ok? . 

o Timex Team - «um grupo de cinco elementos dinâ 
micos», dizem eles - quer ajuda para Avenger, Game 
Over e Exolon, mas pede também um assemblador com 
instruções, uma rotina para desactivar o anti-MERGE e 
uma rotina para o computador não obedecer ao L, 
BREAK: 0,1. Escrevam-lhe para Rua 1.° de Maio, Lote 40, 
Rlc Dto. Mira-Sintra, 2735 Cacém, e eles prometem trocar 
com mapas, dicas e pokes. Além disso, mandaram alguns 
pokes, de que aproveitamos: l~APuLArIR' 

- MOLECULE MAN - POKE 49433,201 
- COP OUT - POKE 35370,0 

O Sérgio Ribeiro da Eira, morador na Av. do Vale 
Grande, Lote 19-A, em Vale Grande 2675 Odivelas, tem 
um TC 2068, precisa de ajudas para os dois Chuckie Egg, 
Terra Cresta, TT Racer, Mag Max e Bomb Jack li, gostaria 
de ter um mapa de Batman e enviou alguns pokes; c - SUPER PIPELlNE /1- POKE 37249,255 

- ARABIAN NIGHTS - POKE 57833,0: POKE 
57838,0 

- N.O.M.A.D. - POKE 40703,0 
-BOBBY BEARING- POKE 29688,175 (tempo inf.) 

Howard lhe Duck 
Com as cartas acima referidas, a generalidade dos 

leitores que estava à espera há mais tempo fica agora 
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ne, Glider Rider, Legions of Death e como acabar Mails 
trom e quer ainda trocar dicas e ideias. Escrevam para Av. 
D. Sebastião, 69-9.° 8, 2825 Costa de Caparica. 

A propósito, e para ilustrar Howard the Duck, temos o 
mapa que enviou o Tiago Almeida, de 8obadela, junta 
mente com um outra de Saboteur (o mapa que pedes 
talvez seja publicado de novo e, quando a Nipper 11,. já 
deves ter visto o que.escrevemos sobre o jogo) .. 

AHiims. (versãó iUÁ) e outros 
Á sequir ao Aliens: que ~-cgeneralidade dos leito es 

.conhece, .apareceu ld!D~ve(sao americana que- SI:IBstar.l"-·. 
cialmen e I ereneaa ínqlesa.Para essa versão, o Miguel 
Ângelo Delgado-dos Sãntos e o João Carlos de Oliveira 
Barreto Fernandes, de Sacavém, mandaram estas dicas, 
acrescentando os três truques que seguem no final. 

logo no início do jogo aparecem 5 estrelas para você 
introduzir o código do nível que quiser jogar: 

NíVEL 1 - 7324G 
NíVEL 2 - .2727H 
NíVEL 3 - 6106E . 
NíVEL .4 - 2061 D 
NíVEL 5 - 7120E 

Depois é só procurar o nível escolhido. 
Para ajudá-Ios a aprocurar os níveis, aqui vão os no 

mes dos diversos níveis: 

NíVEL 1 - CIClES 
NíVEL 2-CATwALK 
NíVEL 3 - ATTACK 
NíVEL 4 - AIR DUCT 
NíVEL 5 - RESCUE 
NíVEL 6 - QUEEN 

Para jogar no último nível, ponha o 1.° nível e, quando 
estiver a jogar, prima SYM80l SHIFT e 7, simultanea 
mente, e aparecerá a seguinte mansaqern: ENTER TO 
CONTINUE. Quando o fizer, então aparecerá: ~TART THE 
TAPE. Ponha o gravador a andar, vá faze do isto até a9 
último nível e, depois, é s6 jogar. . 

NOTA: Se chegar ao 6.° nível utilizando esta dica, 
voçê não verá o «screen- final. Só o verá se jogar normal 
mente o jogo, desde o princípio. ' 

- OlLl & lISSA: - Quandó estiver no «menu», pri 
ma as teclas que formam a palavra PORTCUl e o boneco 
(OlLl) andará mais depressa. 

- SPINDIZZY: - Quando o jogo entrar, carregar nas 
teclas P, A, T, simultaneamente, e ficará com tempo infi 
nito. 

- THREE WEEKS IN PARADISE: - Durante o jogo, 
quando estiver no chão (morto) pela 1." vez, carregue em 

SYMBOl SHIFT, D e P, simultaneamente, e ficará com 
vidas infinitas. 

SP'f' "Se 5'1 com desenho 
o Ricardo Landeiro Gonçalves, de Lagos - a propó 

sito, parabéns pelo teu aniversário, embora com algum 
atraso - mandou dicas bem jeitosas para Spy vs. Spy, 

(Continua na pág. seguinte) 
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Pokes U Dicas 
(Continuação da pág, anterior) 

incluindo um desenho explicativo do Trapulator do jogo (a 
outra dica irá na secção própria). Diz ele: 

O objectivo é apanhar o passaporte, o dinheiro, a cha 
ve e os planos secretos. Depois disto, temos que apanhar 
uma mala e procurar a porta do aeroporto. Se, no •• menu» 
de opções, tiverem escolhido que essa porta não fique 

, escondida, é melhor. Se já não tivermos tempo ou se qui 
sermos, podemos atrapalhar o outro espião" montando-lhe 
armadilhas, que se usam com o Trapulator. Para' termos 
acesso ao Trapulator, carregamos .em tire duas vezes a aí 
aparece um ícone, que movemos, para escolher a armadi 
lha. Depois de escolhida, carregamos em' disparar e éla 
estará no lugar «G» , da tabela junta. Procuramos o lugar 
onde a deixar e carregamos em disparar, ficando a arma- 
dilha montada.' . 

O Ricarcfo não sabe corno ler o mapa, mas acrescen 
ta que existem remédios para as armadilhas (que o outro 
espião nos põe, pre.sume-se) e que só são aplicáveis em 
determiados locais. Os «remédios •• .estão em caixas nas 
paredes. S6 o chapéu-de-chuva está no bengaleiro. Junto 
ao «rernédío», carreqamos em tire e ele passa para o 
lugar «G». Vamos ter com a armadilha do outro espião e 
carregamos em tire, mas há uma que não tem remédio, a 
bomba-relógio, que é utilizável em qualquer lugar. Quârido 
ambos os 'espiões estão no mesmo quarto, há um comba 
te com paus. Não esquecem do tempo-limite, que varia 
com os níveis. ' 

ARMADILHAS: 
- bomba: o remédio é o balde de água e não é utili- , 

zável : em portas; , 
- mola: não é utilizável em portas e o remédio é o 

, alicate; , 
\ ~ balde electrificado: s6 é utilizável em portas; o re 

médio é o chapéu-de-chuva; 
- pistola com fio: temos de a instalar num lugar que 

não seja porta; depois, vem um fio atrás de nós, 
que devemos levar até a uma porta fechada e aí 
carregar em fire. O remédio é a tesoura: 

- bomba-relógio: é utilizável em qualquer lugar e não 
tem remédio; depois de instalada, temos 15 segun 
dos para fugir; quem estiver nesse compartimento 
na altura da explosão é morto. 

Um método em Ores' Escape 
o Gabriel Lança, morador na Rua do Matadouro, 32, 

7960 Vidigueira, quer corresponder-se com leitores, para 
troca de ideias e programas, quer assinar •• A Capital •• (diri 
ge-te aos serviços próprios deste jornal) e inquieta-se com 
os efeitos do computador na TV (nós achamos que não 
prejudica ... ). Por outro lado, mandou estas dicas para uma 
fuga em The Great Escape; , 

Para fugir, é preciso ter a -bolsa (?) e a bússula. 
Quando aparece a indicação Red'C;ross Parcel, dirigimo 
-nos a uma porta, que está por cima 'da porta do refeitório, 
entramos e apanhamos a caixa que lá se encontra. Abri 
mo-Ia e s6 apanhamos o objecto se for o alicate, a bolsa 
ou a bússula (NOTA: estás a simplificar, porque outros 
objectos também são precisos, depende. do método de 
fuga). Guardamos esses objectos no túnel, que começa no 
nosso quarto. Logo que apareça Exercise Time, vamos ao 
túnel buscar dois objectos e levam-se para o campo de 
exercício, díxando-os no túnel que, lá está. Vamos buscar 
o outro objecto e começamos a andar pelo campo de 
exercício, até nos chamarem. No próximo período de exer 
cício, vamos imediatamente para o campo, que não está-. 
ainda lá nenhum guarda, entramos no túnel, retiramos dois 
objectos (um deles é alicate), cortamos o arame e coloca 
mos lá o outro objecto, depois cortamos novamente o ara 
me e começamos a andar pelo campo, até à chamada 
geral. No dia seguinte, fazem o mesmo e têm os dois 
objectos, a bolsa e a bússula, fugindo com eles. 

Dicas variadas, 
Nem s6 de dicas mais completas vive esta secção e 

as pequem as indicações, dadas por muitos leitores, consti 
tuem sempre boa ajuda para todos. Vejamos o que. há: 

O Carlos Sérgio F. Quintino, do Litojogo, na Rua do 
MFA, 73, 8200 Albufeira, que gostaria de trocar jogos de 
computador, mandou estas: 

- SLAP FIGHT - Para o jogo se tornar muito mais 
fácil, encostem-se ao fundo do •• écran •• e vão sem 
pre disparando, apanhando também, as estrelas 
que encontram, pois elas •• dão •• bombas, escudos, 
etc. Para os utilizar, primam BREAK, para movi 
mentar !! seta para o que pretendem utilizar, e fire. 

- BASKET MASTER - Para ganharem ao computa 
dor, fiquem à defesa, apanhando todos os ressal 
tos, depois vão até ao meio campo, saltem e lan 
cem ao cesto (duas vezes no fire). 

E ainda, de outra carta: 
- EXOLON- Teclem ZORBA, depois de jogo entrar, 

e obtêm vidas infinitas 
- ALlENS - Para entrarem nas portas, depois de as 

destruirem, primam CAPS SHIFT. 
- THE TUBE - POKE 54321,0 
- FRANKIE GOES TO HOLL YWOOD - POKE 

93872,0 
-INDIANA JONES -POKE 32105,0 
- AIRWOLF 11- POKE 73204,0 

O Trio Lisboeta, constituído pelo Pedro, Hugo e Gon 
çalo, mandou uma dica para o 1.° nível de 007 e um mapa 
de Thing Bounces Back. Apesar de repetir um pouco o 
que já dissemos, aqui fica a indicação: 

- THE L1VING DAYLlGHTS - Vão com o persona 
gem até ao fim do nível e, com o paint gun, acerta 
-se num «inimigo •• (notem que são diferentes dos 
outros, que estavam atrás), depois leva-se o ponto 
de mira para baixo, carrega-se em tire·e passa-se 
para a arma a sério, a Walther PP~ (e não KGB, 
como voçês escrevíarnl). Com ,esta, acerta-se nou 
tro inimigo, este também a séno, ê passa-se para a 
direita. ~ facRimo, dizem eles, mas ouíros leitores 
não são da 'mesma opinião ... Quanto ao carrega- 
dor, já o pubücámos. " 

(, " " 

O Rui Pedro Femando de Oliveira, morador na Av. 
Comandante' Luís Ant6nio d~ Silva, 32-1.° Dto, 2700 Ama 
dora, quer trocar programas, truques fi oútras informações 
e mandou urnas dicas desenhadas, que podem ver noutra 
parte desta secção. . 

O Pedro Teixeira, de 11 anos, de 'Almada, mandou es- 
tas duas que se seguem, e' uns pokes. . 

- ASTERIX --- POKE 35510,0; POKE' 35511,0 
- LAZY JONES - POKE 56693,0 , 
- BARBARIAN - Quando começar o jogo, enrole-se 

no chão e encoste o advers.Mo à paréde (teclas 
-, baixo +. esquerda ou direita), mas cuidado que, 
por v~z~s, o adversário salta por cima de n6s, 
quando nós enrolamos. Quando encostamos o ad 
versário à parede, damos-lhe um golpe com a es 
pada (teclas •... fire + esquerda ou direita), e logo 

transporta é a seguinte: 1 - Wilma (B) ; 2 - Tom 
(R) ; 3 - Dick (E) ; 4 - Harry (A) ; 5 - Wally (K). 

- TERRA CRESTA - POKE 39085,201 (desapare 
cem alguns inimigos); POKE 40000,201 (começa o 
jogo noutras zonas): POKE40426,0 (conseguem-se 
vidas, à medida que se matem inimigos): POKE 
40884,201 (os inimigos não disparam). ' 

- SPIKY HAROLD~ POKE 34813.111 (vidas lnf.) : PO 
KE 37043,175 (tempo inf.): POKE 36121,201 (imu- 
ne aos bichos) , 

"-,DUSTIN - POKE 52900,50 
',~ROGUE TRoOPER"-POKE 30924,0 (vidas inf.): 

, POKE 35091,0 (balas inf.). ' 
E terminamos só com pokes e carregadores. 

O João Pedro- Eivas Marfins, de Sacavém, mandou 
estes:, ' . " ' 

~MASK , 
5 LET-t=0: LET·w=0 
10 FOR f =<'32000 TO 32051 

-15 READ a: POKE f, à 
20 lETt=t+w*a:LETw=w+1 
25 NEXT f 
30 ·IF t <::> 161993 THEN PRINT " erro no data 

";STOP , 
35 PRINT AT 10,7; "Start M.A.S. K." 
4I1J RANDOMIZE USR 32000 
50 DATA 6; 3, 197,221,33,0, 0 
55 DATA 17, 17,0 ,62, 255, 55, 205 
60 DATA 86, 5, 193; 16, 239, 221 
65 ,DATA 33, 136, 169, 17,214; 11 
70 '. DATA 62; 255, 55, 205, 86" 5 
75 DATA 33, 62, 201, 34, 227, 170 

,1- lN\M\~OS 
l;1' - ,Ãe~ 
.' ~ 'r-tRr.AÃ~ 
~ .' 130M.'" ,AftP "';\\1P1~ 
S.t.'·· !O,,'~ ot 'OMP~~c)oRES. 
E - M!Tttd_. ,_., , , ' .. 

,~ • HElt46?tEllo. Ti~~K!3~~~ 
f'\ rv-.-u. i dO ••. 

80 DATA 33, 50, 36, 34, 229, 170 
85 DATA 62, 134, 50, 231, 170 
90 DATA 195,242, 169 

-BATTY 
20 CLEAR 60000 : LOAD "" CODE : 

POKE 65522,252 
30 FOR N = 64512 TO 64517: READ A: 

POKE N, A : NEXT N 
40 PRINT USR 65753 
50 ,DATA 50, 56, 198, 195,0,104 

O Pedro Alexandre e o Rui, da Seixal Miero, manda 
ram alguns e aproveitamos estes; 

- BALL CRAZY - POKE 32995,60 (imune) ou POKE 
28086,255 (255 vidas) e POKE 28080,10 ; 
POKE 28069,10 (114 balas) 

- ELEVATOR ACTION- POKE 54766,0 (imune) 
- XCEL - POKE 39828,255 (255 vidas) 

O Paulo Jorge de Brito Farinha, do Entroncamento, 
entre outros, mandou estes: 
<, - STARSTRIKE 11- POKE 33696,0 

- TRANZ AM - POKE 28610,0 (torna o jogo mais 
difícil) ; POKE 28573,0 (ainda mais difícil) : POKE 
27398,0 (mais rápido) 

- STAINLESS STEEL - Teclar A, 5, O, P e ENTER 

Por hoje é tudo, mas não queremos fechar sem cha- 

de seguida damos-lhe um pontapé (teclas - fire + 
baixo + esquerda ou direita). Repetindo esta ope 
ração várias vezes, eliminamos o adversário. 

- RENEGADE ..••• No quarto nível, metemo-nos ao pé 
do chefe e vamos eliminando os "gangsters'» que 
defendem o chefe e, depois de todos eliminados, 
damos-lhe (ao chefe) um pontapé para trás e va 
mos em direcção a ele. 'Ao chegarmos ao pé dele, 
teclem - frente + fire - quatro vezes (4). Basta 
repetir uma ou duas Vezes esta operação e o chefe 
cai a ver estrelas. 

O Lu(s Filipe Miguel, da Rua de Diu, 4, rlc, Dt.°, ca 
cém, com o telefone 4313866, quer contactar com outros 
leitores a, entretanto, mandou este mateiral: ' " 

- PHANTOMAS - A missão consiste em roubar o 
conteúdo da caixa-forte, que está oculta no labirin 
to. Para poder lá chegar, tem que desactivar as 34 
alavancas do sistema de segurança. Depois de 
roubar o tesouro, tem que fugir do planeta. 

-IMPOSSIBLE MISSION- Para chegar ao fim, tem 
que se montar os nove •• puzzles •• de quatro peças 
cada um, que dão a chave para impedir que Elvin 
active a bomba. Estas peças estão repartidas por 
diversos «screens- do jogo. 

- EVERYONE'S A WALL Y - Para terminar, cada um 
dos personagens deve ter uma letra, para que, en 
tre os cinco, formem a palavra-chave, que é 
BREAK. A ordem de entrega das letras e quem as 
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mar a atenção para o desenho do Pedro Miguel Femiira 
Ribeiro; que, alem do material que se segue, mandou de . 
forma curiosa os «truques»' para Match Day_ Este leitor, 
que precisa de ajudas para V, Death Wish /11, Nosferatu 
(vidas inf.), Fist I (objectivo) e Indiana Jones, mandou, en- 
tre outros, estes pokes: . 

- COSA NOSTRA - POKE 39706,127 
- S/R FRED - POKE 37609,201 (atravessa' pare- 

des) : POKE 46647, 201 (vidas inf.) 
-NUCLEAR BOWLS- POKE 56074,201 (desapare 

cem os inimigos) 
- STAR FIREBIRDS - POKE 48875.68 
-PHANTOMAS- POKE 44819,0 (energia inf.): PO- 

KE 46790,191 (abre caixa-forte) : POKE 52290,0 
(passa paredes) 

- ROCMAN - POKE 37200,O 

POKES & DICAS 
JORNAL «A CAPITAL" 

TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX 

Linha a linha ... 
A colaboração com que abrimos hoje a secção é 

bastante útil e a maioria dos leitores poderá fa 
zer dela bom uso. Foi enviada pelo Paulo Ma 

nuel Campos Leitão, de Coimbra, e serve para obser 
var e/ou modificar a informação contida no header de 
qualquer programa, 

Com esta rotina, pode-se, por exemplo, eliminar a 
execução automática de um programa, o que torna 
simples observar a listsgem de programas bloqueados 
(para tal, basta introduzir um número superior a 9999 
em "número de linha de execução autománca»). 

A sua utilização resume-se ao seguinte: introduzir 
o header do bloco inicial do programa que se quer 
desbloquear (a rotina carrega o header); fazer as alte 
rações que desejar; gravar em fita o novo header; 
usar esse header em substituição do original do pro- 
grama. • 

O Paulo Leitão tem 17 anos, vive em Coimbra, 
tem o telefone (039) 722613 e gostaria de trocar roti 
nas, jogos e dicas. 

R 6~rJ2rJ: BORDER rJ 112~,LET i=i+1: GO SUB 5~~~: PRI 
11~ CLS: LET i=6~~~1: PRINT AT NT AT },11;a8 

1,2;"1- TIPO: " 113~ LET i=i+1~:"GO SUB 51~~ 
12~ PRINT AT 3,2;"2- NOME: " 114~ PRINT AT 5,18;co; LET 1=i+3 
13~ PRIHT AT 5,2,,"3- COMPRIN3NT Il5~ PRINT AT 7,2;"4- NOME DO VE 

O: " CTOR: ";CHRs «PEEK i}-96Y 
14~ GO TO (PE5:K i).l~~+l~~~ ll6~ PRINT AT 14,1;"~ PRIMA 1, 2 

l~~~ REM •• Program •• , 3 OU 4 PARA FAZER ALTERACOES" 
l~l~ PRINT' AT 1,11;"Program" 117~ GO TO 1~8~ . 
lrf,2r;. LET,i=i+1: GO SUB 5~~~; PRI '12~~ REM .~ Character array •• 
NI' AT 3,11;a, 121~ PRINT AT 1,11;"Character ar 
1~3~ LET i=i+1r;.: GO SUB 51~~ . ray" 
1~4~ PRINT AT 5,18;co: LET i=i+2 122~ PRINT AT 7,22;"fl" 
1~5r;. PRINT AT 1,2 ;"4- LINHA DE E 123~ GO TO 112~ - 
XECUCAO: "; :GO SUB 51~~: IF 00>9 l~rJ~ REM ~~ Bytes •• ' 
999 'l'HEN PRINT " -": LET 1=1+2: 131~ PRIlH, AT 1,11;"Bytes" 
GO TO 1~.6~ ri rIrIrI l? R&~ ~~ •••••• ~~ ••••• ~.~ •• I. 1~55 PRINT co: LET i=i+2 132~ LET i=i+l: GO SUB 5~~~: PRI 

2!f .RE;{. I HEADER 11. ri ri NT AT ~,11 ;a. 
3~ RElI: -© Paulo Leitao, 1987. 1~6~ PRINT AT 9,2;"5- COMPRIMENT 133~ LET i=i.1r;.: GO SUE 51~~ 
4 rl REM ~.I ••• UI ••••••• :JEI.I.. O DO BASIC: "pGO SUB 51~~: PRIY 134~ PRINT AT 5,18;co: 1E'i' i=i+2 ~ T co rl 
45 REM ,1~7'1 PRINT AT 14,1,". PRIMA 1, 2 135~ l'RINT AT 7,2;"4- EI~.ü.c:REÇO I 
5~ REM •• - INICIO •• , 3, 4 OU 5 PARA FAZER ALTE NICIAL: "I: GO SUB 51~~; PRIN'l' c 
6'1 GO SUB 9~~~ o: LET i=i+2 
ri ri' ri RA COES " . 126'" GO TO 116'" 7'1' BORDER 1': PAPER 5: INK 1'; C ld8nf PRINT AT 18 1" PRIKA ti. PA .I ~ ~ 

l' l' , ; • l' 2dnfrl REM •• Teclado _~ LS RA GRAVAR O HEADER" ~1'1' -- 
8r! PRIN'l' #1 ;AT 1,~;" PRIMA UM 1~';'~ GO TO' 2~~~ 2~1~ LET i~ •• INKEY. ' 

A TECLA PARA COMECAR" 11~~ REM H NU!Ilber array •• 2t12~ IF i.="I" TBEN GO TO 21rJ~ 
9'1 PAUSE '1 111~ PRINT AT 1,11 ; " Number array 2~3' IF i.="2" 'l'HEN GO TO 215~ 

1'1'1 BORDER 5: CLS: RANDOMIZE US n 2~4~ IF i.="3" OR i;="4" OR i.=" 
, (Continua na pág. seguinte) 
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5" THEN GO TO 22'1'1 
2rJ5rJ IF i'z"rJ" THEN GO TO 23~rJ 

,2rJ6rJ GO TO 2rJ1rJ 
21~rJ CLS: PRINT AT 6,7;"rJ- Progr 
am";AT 8,7;"1- Number arraY"JAT 
1rJ,7;"2- Character ~rray";AT 12, 
7 ;" 3- Bytes" .. 
211rJ PRINT AT 17,1;". CARrux;UE E 
M 1, 2, 3 ou 4" 
212rJ INPUT x: IF x>=4 THEN GO TO 
212rJ 
213rJ LET i=6rJ~11: PORE i,x: GO T· 
O 11rJ . . . 
215~ INPUT "Introduza o novo nom 
e: 11.; b$ 
2155 LET b~:b~+" 
1~ espaços 
216rJ ~ET i=6rJrJ~2: FOR f=1 TO 1rJ 
217rJ POKE i+.f-l,CODE (b.(f).) 
218rJ NEXT f 
219rJ GO TO UrJ 
22rJrJ IF PEEK 6rJrJrJl=1 OR PEEK 6rJrJ 
~1=2 AND 1~~"4· THEN GO TO 225~ 
221rJ INPUT "Novo valor: ",vaI 
222rJ LET end=6rJrJI2+(VAL 1$-3).2 
223rJ POKE end,val-256.INT (val/2 
56) 
224rJ POKE end+I,INT (val/256) 
2245 GO TO llrJ' . 
225rJ IN~UT "Ncv~ ~omei ,";n_ 
226rJ POKE 6rJrJ15,~vv~ n~+9[, 
227rJ GO TO llrJ 
23rJrJ REM •• SAVE ••. . 
231~ CLS: PR~NT .,1 ;AT 1,'1;'~CO~E.c 
E A GRAVAR/PRIMA ulu TEI: Li ~. 
232rJ PAUSE rJ . 
233rJ BORDER 5: CLS: RANDOMIZE US 
R 6rJ~33: BORDER rJ: REM SAVE 
234rJ INPUT "Nova gravacao ? (B~S 
im) "Jd$" 
235rJ· IF d;="s" THEN GO TO 231rJ 
236rJ INPUT "Nova execu~a.o ? (0=0 
ao) ",de , 
237rJ IF d~="n" THEN GO TO USR rJ 
238'1 RUN 
5rJrJ~ REM •• Nomes •• 
5rJlrJ LET i=6'1rJrJ2 
5rJ15 LET a$="": FOR f=1 TO i+9 
5~2çt LET a$=a.+CHR$ (FEEK f) 
5rJ3rJ NEXT f 
5çt4~ RETURN 
5~5rJ RID:.. PEEf.: •• 
511~ 1ET co=256.PEE;: (i+l )+}'EEi: 

fi: REM 

i 
5121i RETU RJ~ . 
9~14 R~ ..•• CODIGO-~ÁQUINA •• 
9rJlrJ RESTORE 91rJrJ' . 
9rJ2rJ FOR f=6rJ~2rJ TO 6rJ~44 
9~3rJ R~D s: POKE f,e 
9~4rJ NEXT f 9~,~ RETURN 
91~rJ PATA 221,33,97,234,17,11,~, 
175~55i2'15,86,5,2~1 
911~ DATA 221,33,97,234,17,17,rJ, 
175,2~5,194,4,2rJI .. , 
9999 SAVE "HEADER Ir" LINE ~ 

Música a fechar 
o Gonçalo Miguel Rolo dos Reis Ângelo, de lis- 

boa, mandou uma pequena rotina musical: 
1 REM FRERE POR GONÇALO MIGUEL 
5 PRINT: CLS r 
10 BEEP 1/2,0: BEEP 1/2,2: BEEP 1/2,4: BEEP 

1/30: PAUSE 7:' BEEP 1/2,0: BEEP 1/2,2: BEEP 
1/2,4: BEEP 1/3,0: PAUSE 7 

20 BEEP'1/2",4:"BEEP 1/2,5: BEEP 1/3,7: PAUSE 
35: BEEP 1/2,4: BEEP 1/2,5: BEEP 1/3,7: PAUSE 30 

30 BEEP 1/4,7: BEEP 1/4,9: BEEP 1/4,7: BEEP 
1/4,5: BEEP. 1/2,4: BEEP 1/2,0: BEEP 1/4,7: BEEP 
1/4,9: BEEP 1/4,7: BEEP 1/4,5: BEEP 1/2,4: BEEP 
1/2,0 . 

40 BEEP 1/2,2: BEEP 1/2,7: BEEP 213,0: PAUSE 
15: BEEP 1/2,2: BEEP 1/2,7: BEEP 213,0 

Para finalizar, uma resposta ao António Alexandre 
N. C. de Almeída, de Lisboa: a ideia desta secção é 
que os leitores enviem as suas próprias rotinas e não 
uma qualquer, que tivessem visto noutra publicação e 
Ihes agradasse. Certo? 

Ficamos à espera de mais material, até para a 
semana .. 

• 
Por DANIEL LIMA 

Espaço de aventura 

OS «aventureiros" deram de novo sinal de vida e 'com boas 
informações das suas andanças pelos sítios mais variados. 
Nem todos se «safam" e completam a aventura, mas lá 

nos vão fazendo chegar infonnações de onde se encontram, con 
victos de que, com mais umas ajudas, poderão chegar ao fim. 

«Entalado» em, Drácula 
João Paulo Magalhães Rodrigues, de 16 anos, de A-da-Beja, 

mandou mais dicas para a 11 parte de Drácula, mas confessa-se 
«entalado •• num guarda-roupa. Ora vejam: 

Depois de entrarem na carruagem, que os. le_YJ'lrá ao castelo 
do Conde Drácula, façam o seguinte: 

-UFT SEAT 
- REMOVE CROSS 
- INSERT CROSS 
-TURN CROSS 
-OPEN DOOR 
-LOOK SEAT 

Passam a seguir 'para o castelo e, no pátio, façam assim: 
- WEST; SOUTH; LOOK AROUND; UP; LOOK ARQUND; 

EXAM FRAME; EXAM BAT; EXAM MOUTH; TOUCH MOUTH. 

Dentro do castelo, façam o seguinte: 
- LOOK AROUND; EXAM TABLE; GET TRAY; NORTH; GET 

CLOTH; RUB TRAY WITH CLOTH. 

Indo para a «Dresslnq Room» e fazendo LOOK AROUND, 
descobrirão um guarda-roupa «<Wardrob~»), abram-no (OPEN 
DOOR) e indo para Norte entram nele. Lá dentro há uma alavan 
ca, mas João Paulo não consequiu fazer nada com ela. Também 
na «Drawirlg roorn», examinando as janelas, descobrirão uma ala 
vanca que abre e fecha as cortinas, mas ele não sabe que mais 
uso fará dela. Em contrapartida, manda um mapa do que já des 
cobriu. 

Regresso a Vera Cruz 
João Pedro Elvas Martins, de Sacavém Gá resolveste o proble- 

ma da impressora?), mandou estas acções para Vera Cruz Affair: 
E: Autopsy Vera Cruz 
S: Nadine Lafeuille, 2 Balay SI. - St.-Etienne 
S: Caretaker 
S: Neighbour 
M: CRRJ Lyon - Vera Cruz 
M: CRRJ Lyon - Fuzzy 
M: CRRJ Lyon - Gypsy 
M: CRRJ Lyon - Cartridge 9 mm-TE 9F 3-79 
M: GIE Clermond - MAC 50 e n.O da arma 
M: GIE St.-Galmier 42 - Ziegler Philibert 
M: CRRJ Lyon - Eva Delarue. 
M: PRIS St.-Paul - Ziegher Philibert 
S: Ziegler Philibert - Carnot S9. - St.-Etienne 
S: Eva Delarue - Transport Café in Givdas 69 
S: Hubert Delroche - St.-Etienne 
M: CIAT St.-Etienne - Hubert Oelroche 
M: CRRJ Lyon - Blanc Gilles 
M: CIAT Lyon - Blanc Gilles 
M: PREF Lyon - 9111 CO 69 
S: Blanc Philippe - 32 Terreaux Square Lyon 69 
M: CRRJ Lyon - Blanc Philippe 
C: Blanc Philippe with Blanc Gilles 

lnvencible lsland 

w, W, W, N, DROP AXE: S, S, S, E, E, E, N, ENTER HUT, TAKE 
NECKLACE, ·LEAVE HUT, S, W, W, W, N, N, N, TAKE ANORAK, 
WEAR ANORAK, N, N, N, E, N, ENTER, UP, TAKE KEY, EXAMI 
NE ALTAR, N, s, S, W, S, O, E, TAKE MAP, U, U, TAKE 
PARCHMENT, O, O, E, UNLOCK OOOR, OPEN OOOR, ENTER, 
GIVE NATIVE NECKLACE, LEAVE, W, W, U, S, S, DROP PHRA- 

. SE BOOK DROP KEY, OROP ANORAK, N, W, 'W, W, N, TAKE 
FOOTPUMP, W, ENTER PIT, TAKE PARCHMENT, LEAVE, N, N, 
CROSS BRIDGE, TAKE PACKAGE, EXAMINE PACKAGE, IN 
FLATE OINGHY, E, CROSS LAKE IN OINGHY, TAKE PAR 
-CHMENT. CROSS LAKE IN CINGHY, W. OROP FOOTPUMP, 
DR0P~ INGHY, W, S, S, E, S, E, E, TAKE TORCH, S, TAKE 
CANARY, L1GHT TORCH, W, S, S, W, S, TAKE PARCHMENT, 
N, W, TAKE SWORO, N, N, N, E, E, E, E, S, OROP CANARY, 
OROP TORCH, TAKE PHRASEBOOK, EXAMINE PARCHMENT, 
DROP PHRÃSEBOOK, TAKE SPAOE, N, W, W, N, TAKE SKULL, 
E, OIG WITH SPAOE, TAKE GOLO, E, E, S, S, S, S, SAIL BOAT. 

SidneI Allair 
Por coincidência, um outro leitor, José António Condeixa Féria, 

de Lisboa, mandou também dicas para o outro «policial» da tnio 
grames, o Sichney Affair. 

Os 'objectos relevantes são: 
a) Pasta (fechada) de Sidney 
b) Chave da pasta de Sidney 
c) Carteira de .Sidney 
d) Diário (informação relevante) 
e) Fotografia (preto e branco) 
f) Cigarro apagado (no vaso) 
g) Cartucho 7x64 (cortinado) 
h) Impressão digital Ganela) 
i) Buraco de bala (parede) 
Pedir uma autópsia e um exame baltstíco, 
Pedir uma declaração de Decol (Jade Place, Clermont). Insis 

tir, Declaração de Lajoie (porteiro), para tomar conhecimento da 
morada de J. Renard (detective - Blantin Street, Clermont). Inter 
rogar Renard. Interrogar Sylvie Sidney. Interrogar Marianne Sid 
ney duas vezes. Interrogar Ludovic Sidney. Interrogar Peggy Ga 
chet (empregada). Interrogar, de novo, Marianne Sidney. Interro 
gar Sy/vie Sidney. Se necessário, interrogar Marianne Sidney. (no 
caso de não ter conseguido obter a morada de Tino di Mal/o). 
Interrogar Tino di Mal/o. Interrogar tudovic Sidney. Interrogar Tino 
di Mallo. Interrogar tuaovtc Sidney. Interrogar Jeannot Estrade 
(testemunha - Republic Square, Clermont). Contactar GIE Lyon 
para identificar Sergeant como sendo Patrick Languille. Contactar 
CIAT Clermont FD para obter mais infonnação, Contactar GIE 
Lyon (ou GIE St-Chely) para saber o paradeiro de. Patrick Languil 
le. Interrogar Patrick Languille. Interrogar Tino di Mal/o. Finalmen 
te, interrogar Jeannot Estrade pela 2.· vez. 

Pedir uma comparação com Tino di Mal/o. Pedir uma compa 
ração com Patrick Languil/e. Agora, estará habilitado para prender 
o criminoso. Boa sorte e votos de paciência, 

Do mesmo leitor, estas para Invencible Island: 
W, TAKE KEY, N, ENTER HUT, TAKE POTION, LEAVE HUT, 

TAKE FOOO, E, UNLOCK CHEST, OPEN CHEST, ORINK PO 
TION, LOOK, TAKE PARCHMENT, OROP KEY, N, N, N, GIVE 
NATIVE FOOD, S, S, TAKE AXE, EXAMINE SIGN, E, E, N, E, S, 
TAKE BOX, BREAK BOX WITH AXE, TAKE PARCHMENT, N, W, 
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FoUl'tIa Protocol (O parte) 
O mesmo leitor enviou estas para a " parte de The Fourth 

Protocol: 
1) Código do elevador em Gordon Street: ASPEN 
2) Código do elevador em Sentinel House: 42431282 
3) Obter uma autorização para levantar dinheiro da secretária 

de Sir Nigel, em Sentinel House. 
4) Levantar o dinheiro no departamento do Tesouro (Parlia 

ment) 
5) Comprar uma máquina fotográfica no Boots (Oxford Circus 

ou Gt Portland) 
6) Trocar a pasta (briefcase) por um tracer e um receiver, i.e., 

por uma escuta e um receptor, na hobbyist shop, em Bos- 
ton Manor. . 

Por hoje têm com que entreter-se, mandem mais dicas e so 
luções que dão sempre jeito a muita gente. 


